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Vihjeet ja vinkit 
Tietyt kysymykset toistuvat usein ja niinpä olemmekin 

päättäneet antaa vastaukset tavallisimpiin Nintedon 

keskusyksikköpelejä koskeviin kysymyksiin. 

1. Voiko amerikkalaisia 
Nintendo-pelikasetteja 
käyttää suomalaisissa 
keskusyksiköissä? 

Vastaus: Ei voi. Pelit ovat täs- 
mälleen samanlaisia, mutta 
jokaiseen pelikasettiin on 
syötetty tiedot siitä minkälai- 
seen keskusyksikköön kasetit 
soveltuvat. Amerikkalaiseen 
NTSC-yksikköön syötetyt tie- 
dot poikkeavat suomalaiseen 

PAL-keskusyksikköön syöte- 
tyistä tiedoista ja tästä syystä 
ainoastaan suomalaisia Nin- 

tendo-kasetteja voi käyttää 
suomalaisissa keskusyksiköis- 

sä. 

2. Voiko japanilaisia 
Nintendo-pelikasetteja 
käyttää suomalaisissa 
keskusyksiköissä? 

Vastaus: Sen lisäksi että 

japanilaisiinkin Nintendo-pe- 
likasetteihin on syötetty eri 
tiedot, ne ovat myös ulkonä- 
öllisesti erilaisia kuin suoma- 
laiset Nintedo-pelikasetit, jo- 
ten japanilaisia pelikasetteja 
ei voi käyttää suomalaisissa 
keskusyksiköissä. 

3. Voiko Nintendo- 
keskusyksikkö- tai Game 
Boy-pelejä ostaa suoraan 
maahantuojalta? 

Vastaus: Ei voi. Tämä kuor- 
mittaisi liikaa maahantuojaa, 

2 

joten tehtävät onkin jaettu 
niin, että pelejä voi ostaa kai- 
kilta valtuutetuilta Nintendo- 
pelien jälleenmyyjiltä, joita 
Suomessa on erittäin runsaas- 

ti, n. 650. 

4. Voiko Nintendon 
maahantuontiyritykseen 
tehdä 
tutustumiskäyntejä? 

Vastaus: Tutustumiskäyntejä 
ei ainakaan vielä ole järjes- 
tetty. Tämä johtuu ainoas- 
taan siitä yksinkertaisesta 
syystä, että Nintendon paris- 
sa työskentely vie paljon ai- 
kaa ja kiirettä piisaa jatku- 
vasti. Sitäpaitsi ei Nintendo- 
maahantuojan konttori eroa 
mitenkään mistään tavallises- 
ta toimistosta - töitä vain 
paiskitaan ehkä hieman ko- 
vempaan tahtiin. Sen sijaan 
Nintendo-klubiin voi aina soi- 
tella ja kysellä pelivinkkejä 
tai antaa niitä itse. 

5. Onko Zelda- tai 
MetalGear-peleihin 
myytävänä pelikarttoja? 

Vastaus: Zelda-pelikarttoja 
voi kysellä Funete Oy:stä, p. 
90-670 455, MetalGear-peli- 
kartat ovat tällä hetkellä lop- 
pu. Peliohjeita ja -vihjeitä löy- 
tyy Nintendo-lehdistä ja 
Power Player-liitteistä sekä 
Iltalehdestä lauantaisin. 

6. Miten Mario on 

saanut nimensä? 

Vastaus: Alussa Marion nimi 
ei ollutkaan Mario, vaan ni- 
mensä Mario sai erään hupai- 
san yhteensattuman ansios- 
ta. New Yorkin Nintendossa 
oltiin nimittäin sitä mieltä, 
että yrityksen vahtimestari 
muistutti pelissä esiintyvää 

hahmoa. Vahtimestarin nimi 
oli Mario ja hän oli italialai- 

nen. 

7. Miten voin tehdä 

osoitteenmuutoksen 

klubiin? 

Kirjoita uusi osoitteesi sekä 
oma nimesi ja klubinumerosi 

postikortille ja lähetä se osoit- 
teeseen Nintendo-klubi, Fu- 
nente Oy, Särkiniementie 5 
C, 00210 Helsinki. Klubinu- 
meron mainitseminen on 

yhtä tärkeää kuin nimen liit- 
täminen osoitteenmuutok- 

seen! 

8. Milloin Nintendo- 
klubi on avoinna? 

Nintendo-klubi päivystää 
maanantaisin, tiistaisin ja kes- 
kiviikkoisin klo 17.00-21.00 ja 
lauantaisin klo 12.00-16.00. 
Muina aikoina kuulet puhe- 
linvastaajan nauhoitetun 
viestin, jossa on pelivinkkejä. 



'ännit 

Maailma on vaarassa tuhoutua. Tes- 

taamattoman koneen prototyypin varaan 

turvautuminen jää viimeiseksi keinoksi pe- 
ES KENIEKIIUEN 

Upseeri Scott O'Connor soluttautuu keskus- 

tietokoneeseen muuntautuneena binää- 

risiksi ykkösiksi ja nolliksi taistellaakseen 

häkäilemätöntä ja arvaamatonta tietoko- 
nevirusta vastaan. 

Kabuki Taustatietoja: 
On vuosi 2056 ja maailman puolustusmekanismi toimii jättimäisen keskustietoko- 
neen voimalla. Sitä ohjaavat lukemattomat ydinsaseilla varustetut robotit. Keskus- 
tietokone on suojattu useilla huippuhienoilla varmuussysteemeillä. Kaikesta huo- 
limatta tapahtuu sellaista, mikä saattaa osoittautua kohtalokkaaksi maailman 
tulevaisuuden kannalta: katala tietokonevirus ottaa tietokoneen ohjauksen hallin- 
taansa ja alkaa valmistella maailman viimeisiä hetkiä. 
Mistään tavallisista keinoista ei ole apua ja Maan asukkaat odottavatkin kauhun 
kangistamina tulevia tapahtumia. Jos tietokonevirus muuttaa keskustietokoneen 
ohjausta, voi:seurauksena olla'ydinräjähdys, joka muuttaa vehreän Maan hetkessä 
elämiseen kelpaamattomaksi autiomaaksi. , 

Jäljelle jää vaimayksi keinös. Testaamattoman koneen sillä muuten "maailma ortihoon tuomittu. 
Prototyyppin avullasyötetään ihmisaivotbinäärikoodein kes- Sinut valitaan pelastustehtävään. Sinä oletnuori upseeri 
ustietokoneeseen Kukaan ei tiedä miten ihmisaivot reagoi» Scott O'Connor. Kukaan ei tiedäimikä Sinustaitulee, kun 

vat tällaiseen käsittelyyn - mitä on odotettavissapmitäinähtä- aivojasi Käsitellään prototyypin ITS-systeemissäp.Image Vissä. Ainoaa jäljelläölevaan keinoatäytyy kuitenkiliikokeilla, Mransfer System (mielenmuunnossysteemi) 



Kunusva on'hiipunut tietosuutesi ylle, olet joutu- — nen japanilainen taiteenala, jossa yhdistyvät ba- 

nät pimeiden käytävien ja mikrohippujen = letti ja ooppera. Kabukihahmoilla on värikkäät 
Peittämien seinämien maailmaan. Käytävissä — puvut ja valtavat peruukit. Sinun päähäsi alkaa 
vaeltelevat vihamieliset japanilaisia samurai-soti- — kasvaa mies, jolla on tuuheat punaiset hiukset. 
laita muistuttavat robotit ja Sinä, joka muistutat — Niistä tuleekin Sinun ensimmäinen aseesi. 

japanilaista kabukihahmoa. Kabuki on perintei- 

Liiku varovasti: 
Varo vihamielisiä lattiapinto- 

Kohtaamasi viholliset ovat tietokoneviruksen ja, jotka voivat toimia liukuhih 
a, ji j 5 noina ja estää etenemisesi. Pa- lähettiläitä, joiden ainoa tehtävä on tuhota O Tat pn mnat saat 

Sinut, joten valmistaudu raakaan taisteluun! tavat antaa tainnuttavia säh 
köiskuja. 

Hiukset ovat tärkein aseesi: 
Hiusaseen käyttö ei pienennä energiavarojasi, Akrobatia: 

joten sitä voit käyttää jatkuvasti. Voit kesken Nopein tapa edetä on heittäytyä niiden tasan- 

hypyn pakottaa alas vaikesti saavutettavat vihol- teiden väliin, joissa on kädensijat tai niiden 

liset. Ollessasi kyykyssä voit tapella nyrkein vihol- päälle, jotka ovat tasaisia päälipuolelta. 

listen kanssa. 

Meno;senkun kiihtyy! Etene niin 
nopeästi kuin voit. Älä menetä 
lisäelämiä. 

Sähkövirta: 
Sähkövirta ei vahingoi 
taSinua, muttasesuun- 
taa kulkusi suoraan vi- 

hollisten kynsiin. 

Seiso tasanteen reunassa: 

Hypätäksesi ilmassa roikkuvalle 
tasolle on Sinun seistävä aivan 

tasanteen reunassa. 

Lisäelämät: . 
Siirry tasanteen oikeaan reunaan. Hyppää kapealle tasolle ja jatka alas oikealle salaiseen kuiluun. 
Laskeudut kahdelle tasanteelle ohjaamalla itsesi oikealle putoamisen aikana. Etene sitten kapealle 

tasolle ja poimi itsellesi lisäelämä. 

Ryntää eteen 

päin: 
Älä väistele mitään vaan 
ryntää eteenpäin niin 
nopeasti kuin voit 

Piikkimatto: 
Oman — etusi 
vuoksi-älävaan 
astu piikkima- 

tolle! 



Kabuki Ouantum Fighter on toimintapeli, joka on selvitettävä 5 tasoa. Tietokoneen ytimessä 
muistuttaa Blue Shadow-, Werewolf- ja Power —lymyää suurin ja pahin vihollisesi - tietokonevirus. 
Blade-pelejä. KOF eroaa niistä kuitenkin siten, Aikaa pelastustehtävän suorittamiseen on vain 
että käytettävissä olevat aseet ovat harvinaisia - rajallisesti. Tietokonevirus voi minä hetkenä hy- 
pystyt tuhoamaan viholliset pitkillä hiuksillasi! vänsä muuttaa tietokoneen ohjauksen lopulliseen 
Päästäksesi keskustietokoneen ytimeen on Sinun — vaiheeseensa. Silloin kaikki on tuhoon tuomittua! 

Hammasratas: 
Pääsi päällä pyörii hammas- 
ratas. Kampauksestasi jää vain 
siili" jäljelle, jos hyppäät liian 
korkealle ja osut hammas- 
rattaaseen 

Tikkaat: Tikkaiden löytäminen vaatii 
aikamoista pelitarkkuuttta. 
Voityrittää löytää tikkaat esi- 
merkiksi kiipeämällä seiniä 
pitkin sellaisilla alueilla, jois- 
sa Sinun mielestäsi tikkaiden 
pitäisi olla. 

Pomo 1: 

Vulcan: 
Vulcan on tultasyöksevä robotti, jonka 
voitttaminen ei ole kovin vaikeaa. Voit 
”hiuksettaa” eli käyttää hiusasettasi 
Vulcaninin tuhoamiseen, kun se lakkaa 
hyppimästä ja istahtaa. Varo kuitenkin 
Vulcanin nopeita otteita, se on taas seu- 
raavassa hetkessä syöksemässä tulta Si- 
nua kohti. 

Rapuvirus: 
Varo rapuviruksen saksia. Hyppää ravun yli ja 
valmistaudu iskemään takaapäin. Odota kunnes rapu- 
virus ampuu yhden saksen Sinua kohti. Saksen vielä 
ollessa ilmassa hyppää uudelleen rapuviruksern yli ja 
tuhoa se. 

Toimituksen peliarvio: 
KOF perustu. hyväksi havait- Pidä suu supussa: 
tuun. periaatteeseen - päljon Opettele missä irtoikenet 

Ä a lymyävät ja ole varuillasi! 
vauhtia ja jätMitystä. KabBUki 
Ouantum Fighterpelin parhai 
ta piolia ovat lukuisatuvihalli 

set jälhyvä grafiikkalRBlissstai 
tosi] aika vähdWtltöje, joten 

Jasmo! et oikea Power Pläljer, saa- 
WST selviytyä siitä liiankihhel 
posti 4 JEEca 

Pomo 2: 

Gemini: 
Gemini on nopaa viholliilääseNäi 

kahdentua. ja heittää ohjeis 
nua kohtiiiGemininimäviäälyessä 

kahtena ofitoinen Rällliäikuiten- 
kin pelkkää Silmän!|UmMWiMaysinun 
on ammuttava kumpaäkii'Varmis* 

tuaksesivaidon Geminin KUROUtus 
misesta. Voit vaihtaa en&efodiapis* 

teet tarvittaessa hahmopisteisiin 



Lisää räiskint 
- 

Nemesis on ensimmäinen USA:ssa ilmestynyt Game Boy - 
ammuntapeli. Se on edelleenkin paras. 

= Nemesis 
IP Kmni | 

[Jatko |Gamelink [Salasana | 

K 

Bubble 
pobble 

"JA Jaa 



Toimituksen peliarvio 



Taustatiedot 
Blob 

häkissä, 
keimmassa, oik 
Blob ei pysty 
Prinsessa Blot 

Mikä ”Blob” 
b on epämäärä 

Ylös ylös ja matkaan 
Aloita muuttamalla Blob trampoliiniksi, 
hyppää ylös ja kerää itsellesi yksi pussi 
lisää hedelmäkarkkeja. 

yt tökelpoi 
ämällä sit 
erimakuisi 

ylös ja alas 
Kun olette edenneet sellistä ulos, saavutte 
alhaalla s itseville tikapuille. Tuuli 
tuivertaa voimakkaasti ja lentäminen on- 
nistuisi helposti sateenvarjon avulla.. 

G:N 

Elämänmakuiset karkit 
Keräämällä 5 piparminttukarkkia saat yhden 
lisäelämän. Ilmassa poukkoilee kaikkiaan 9 
piparminttukarkkia. 

Blobin viheltelyt 
Blob saattaa innostuksissaan vahingoittaa 
Sinua, kun vihellät sille. Silloin saattaa 
leikki olla kaukana ja kuvaan voi astua 
vaikkapa Dunkdunk-kone, joka niittää vauh- 
dilla. Seiso tukevasti paikoillasi ennen 
kuin vihellät Blobille. 

boy and his BLOB 
-The Rescue Of 

&) JA Princess Blobette 



Koska Nintendo-pelaajien määrä on kasvanut räjähdysmäisesti, päätimme esitellä 
KESKUSYKSIKKÖO - PELIEN KLASSIKOT 

Peliparhaimistoa! 
On olemassa sella intendo-pelejä, jotka eivät unoh- 
du, vaikka uusia peli Imestyykin jatkuvasti. Tietyt pelit 
tekevät meihin lähtemä in vaikutuksen ja niitä pe- 
lejä me kutsumme klassikoiksi. Super Mario Bros-sa 
pelit sekä Link & Zelda edustavat muutamia tällaisia 
klassikkopelejä, joita jaksaa uupumatta ja kyllästymättä 
pelata kerran toisensa jälkeen. Nämä pelit ovat loppuun- 
myyty, joten ehdotamme, että ellette vielä ole tutstuneet 
näihin peleihin, voitte vuokrata sen lähimmästä 
valtuustetusta Nintendo-vuokrapisteestä. 

mmm .;tiaa. 
1 011 Pinball 

Pinball on flipperipelinä ai- 
l nutlaatuinen.lloiset pingviinit 
| jakullankeltaiset kananpojat 

riemastuttavat pelin kulkua, puhumattakaan |] 
RUsoitelta pisteitä syöttävästä peliradasta. 

014 Excitebike l 
Aivan ehdoton kahden pelaajan moottori 

pyöräpeli. Haasta pelitoverisi] 
ilpailuun henkeäsalpaavilley 

x - radoille. Vaikeusasteita on 5 a 

K & 3 tarvittaessa voit rakentaaoma: 
koit radan 18 rataosuutta hyväksi] 

käyttäen. Tämän pelin Game 
Boy-version nimi on MOtOcros= MaRa SIMSON 

on siinä yhtä kovaa. 
mmm =o 

0 

r- 

aaltoa 
l 
1 033 Rad Racer 
l Hiekka senkun pöllyää, kun 
| lennät urheiluautoinesi mut- 
I kan takaa maantielle. Taiste- 

le aikaa vastaan ja pidä kaasu 
l pohjassa, sillä tämä on totisinta menoa! 

LESS "| 

po-------------+ 

l 
034 Metroid — | 
Avaruusjääkäri Samus Aransaa 
erikoistehtävän. Metroidon sel- |] 
lainen seikkailupeli, joka vieSi- || 
nut mennessään. Mahtavat 

aseet ja vaikeasti tuhottavat viholliset sekä 
arvaamaton avaruusmaisema. Mitä muuta 
avaruuspeliltä voisi vaatia! Game Boy-versio 
ilmestyy tämän vuoden aikana. 

I 
L----- mu a] 

Kt Kal 
| 036 Kid Icarus 
| Nuori enkelisankari Pit len- 

telee ampuen jousellaan vi- 
I hollisia ja muistuttaa omi- 

naisuuksiltaan Battle of Olym- 
pus-pelin sankaria. Pitin ta- 

| voitteena on voittaa ja tuhota Medusa sekä 
l estää tätä valloittamasta Enkelten maa. Kid 

Icarus-peli ilmestyy jatkossa myös Game Boy- 
versiona. 

Lu ae] 
mm ---—-—----.3 

037 R.C. Pro-Am | l 
l Huippuhauska autopeli, jossa I 

I renkaat vinkuvat kaarteissa || 
I kun taistelet voittaaksesi kol- 
I me muuta kilpa-autoa. Kerää [| 

varaosia ja osta niiden avulla 
; itsellesi parempi auto seuraa- l 

l 
l 
l 
l 

vaa taistoa varten. Paina kaasu pohjaan ja 
anna palaa! 



vin 
BL h<L. 

Sunt Päytör 

ofipaahtamaa rä 

ko ja pallo. Tunnet 
aurihkoöljyn tuoksun. Ke! 

= 4 Toimituksen peliarvio 

Superspike V'ball-peliion amerikkalainen rantalehtopällopeli. Voit ripe sde ea 
pelata sitä kaveriasi vastaan tai tietokonettaVästaan. Voitte myös toimii hyvin keskusyksi s va 
averisi kanssa pelata yhdessä tietokofietta vastaan. tokonetta vastaan pelaaminen on 

a hauskaa ja tunnelma senkun para- 
N a W nee, kun mukaan ottaa vielä 

a pelikaverinkin! 

Voit väl itä Amerikan osaVal- 
tiota"edustat lentisottelussa. Kah- 
attaa aloittaa harjoitteluotte. 

luista, edätä mestaruussarjaan ja 
lopulta otella maailmanmestaruu; 
desta! 

perspike-ominaisuuden li Ön pelissä mahdollisuus, kä 
mäita lentopallopelin ta emppuja. Voit tehdä hyppi 
estää pallon putoam puolellesi torjumalla sen verkon lähe 
dessäysekä lyödä”pitkälle. Pelissä. on muitakin temppuja, 

atymahdottomia todellisessa 

Superspike on”Varsinainen iskulyöjä, 
pallo lentää parhaidenkin peläajien 
ulottämattomiin. Samanveroista jiski- 
ää ei oikeasta rantalentiksestä löydy, 
vai oletko sattumalta nähnyt sellaista 
pelaajaa, johka käsivarsi alkaa hohta 
sinistä ennenilyöntiä! 



SPECIAL 
Tässä Sinulle minispecial-paketti, jonka avulla 
Sinä ja Bart Simpson onnistutte voittamaan 
avaruuden tunkeilijat, jotka pyrkivät samaan 

yliotteen planeetastamme. 

THE SIMPSONS 
a com iPm 

Krusty-pellen kuvateiväteinoastaaniole mielenkiintoisia 

keräilykuvia vaaantavatBartillelisäelämänsNiitä löytyy 

ensimmäiseltä täsöltäläinäkimis 



Teatteri 

Ensimmäinen lisäelämä löy- 
tyy teatterin ohjelmataulun 

yläpuolelta. Pääset siihen kä- 

siksi ottamalla vauhtia ja 
ponnistamalla teatterin va- 
semmalla puolella sijaitsevan 

Moen Baari 
Sinne tänne poukkoillut ava- 
ruushirviö häviää paikalta, 
kun soitat Moen Majataloon. 
Ruiskumaalaa ensin punaisek- 

si majatalon luona oleva hep- 
pu; ja asetu sitten seuraavan 
talontuntumassa olevan pen- 

saan kohdalle. Paina sama- 
naikasesti A- ja B-painiketta; 

hyppää ilmaan niin huomaat 
kätketyn lisäelämän ilmesty- 
vän pensaasta. Ota se pian 
kiinniennenkuin se häviää jal- 

kakäytävän uumeniin. 
Springfield-roskakorin kaut- 
ta yläilmoihin. Springfiel- 
roskakoriton suunniteltu niin, 
että ponnistuksesta seuraa 
mahtavan korkea hyppy. Sitä 
kannattaa harjoitella! 

Ponnista roskakorilta niin saavutat lisä- 
elämän ä 

Mel's Novelty Hut 

Ruiskumaalattuasi punai- 
seksi Mel's:in yläpuolella ik 
kunalaudalla olevan kukka- 
ruukun voit edetä kaksi ik- 
kunaa oikealle, josta löydät 
seuraavan lisäelämän 

Lisäelämä Mel's-kaupan yläpuolella. 

Rullalautailua 

Ajelehdituseiden pensaiden 
ohitse rullalautaillessasi ja 
väistellessäsi lukuisia ava- 
ruusolioita. Yhdessä pen- 
saassa on lisäelämä. Hel- 
poiten lisäelämän löytää va- 
litsemallaruiskumaalipullon 
ja hyppäämällä jokaisen 
pensaan kohdalla. 

Soitettuasi Moelle voit saada tämän 
lisäelämän 

Yhdessä pensaassa on kätketty lisä- 

elämä: 

Kwik-E-Mart 
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Tämä ei olekaan mikä tahan- 
sa halpahalli vaan siitä löytyy 
eriskummallisia asioita, esi- 
merkiksi Krusty-pellen kuva, 
josta saa 3 lisäelämää. Tähän 
tarvitset kuitenkin raketin ja 
hiukan tähtäystaitoa. Raket- 
teja voi ostaa pelin alkuvai- 
heessa sijaitsevasta kaupas- 

ta. Juokse oikealle päin kun- 
nes "Kwik"-sana häviää ku- 
vasta, asetu jalkakäytävällä 
lähimmän viivan kohdalle ja 
laukaise raketti vasemmal- 
le. Osut E-kirjaimeen, kun 
tähtäät oikein. Taulusta il- 
mestyy Krusty-pellen kuva 
Ottamalla sen kiinni saat 3 
lisäelämää. 

Tähtää raketti E-kirjaimeen niin saat 3 
lisäelämää. 



Sinä olet suojelija. Tämä on sinun legendasi. Vain vuokralle Suomessa! 
Olet yksin. Tehtävänäsi on taistella nopeutta ja älyä hyväksi 

ita vastaan. Pelasta maailma sitä käyttäen vihamielisiä oli 
uhkaavalta kamalalta vaaralta. 

The Guardian Legend-peli pe- 
rustuu Arthur € Clarken klassi- 
seen tieteisromaanin "Tapaa- 
minen Raman kanssa”. Ulko- 

Tuhansia vuosia sitten lähetettiin viekas ja paha avaruus- 
olio Naju meidän aurinkokuntaamme. Vihamielisen 
toimminnan syy on tuntematon. Matkan varrella Najuun 
kerääntyi lisää vihollisia ja nyt se on vaarallisempi kuin 
koskaan aikaisemmin. Vihollisten suurin toive on hallita ja 

avaruudesta tulevat viholliset 
pyrkivät tuhoamaan maapal- 
Jon. The Guardian Legend-pe- 
lin tapahtumat ovat samanlai- 
setkuin kirjankin, höystettynä 
joillakin karmaisevilla tapah- 
tumilla. 

tuhota maailma. 

Onneksi ihmiset ovat tiedostaneet heitä uhkaavan vaaran ja tehneet suunnitelman vihollisten voittami- 
seksi. Maailman suojelija on lähetetty taistelemaan Najun pahoja voimia vastaan. Sinä olet se Suojelija, 
erittäin hienojakoinen ja kehittynyt taistelurobotti, joka pystyy vaihtamaan olemustaan ympäristön 
mukaan. Sinut täytyy matka Najuun ja laukaista sen itsensätuhoamismekanismi. 

Pelin kulku 

The Guardian Legend-peli on jaettu kahteen pää- 
alueeseen. 
1. pääalue: 
Avaruusalus liikkuu näytön yläkulmaan samalla, 
kun ammut Sinua kohti lentäviä vihollisolentoja. 
2. pääalue: 
Näet pelihahmosi ylhäältäpäin seikkailemassa 
labyrinttimaisilla käytävillä ampuen vihollisolioita. 

Tässä on tavallaan kaksi peliä yhdessä ja sehän 
vain lisää jännitystä ja haastetta. 

Ensin sinun pitää matkata Maasta Najuun. Perillepääsyäsi vai- 
keuttavat sekä avaruudessa liitelevä avaruusromu että Najun 
huippuvarma turvallisuusjärjestelmä. Kaikki tapahtuu nopeasti, 
mikä puolestaan vaikeuttaa elintärkeiden bonuspisteiden 
haalimista. 

Kun olet selvinnyt viimeisestä laserkanuunayksiköstä voit 
muuntautua ihmishahmoksi ja yrittää selviytyä Najulla olevista 
labyrinttikäytävistä. 
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Peräkanuuna 50 
Superammukset 100 
Syöksyaallot 

Ansa: 
Älä kauhistu, jos sireenit al. 

kavat ulvoa ja ympäröivät 
seinät kasvavat sulkien Si 

nut sisääsi. Väliaikaisesta 
kt ' kauhuntunteestapääset tu- 

Ei b Spiraaliase a hoamalla kaikki esiin ilmes- 

A.8 tyvät hirviöt. Niistä saattaa 
Hyperlaser ........ - saada jopa bonuspisteitä 

Punai- G 

nen hymykala jä 

urja hämähä et ] Varasto: 

Ole kärsivällinen ja i E o Tässä varastossa 

tuhoa hämähäkki | en hm 

ampumalla sitä energiahippuja. Energia- 
EE] hippuja tarvitset ostaessasi 

kohden pitkiä sar IN Luodinsyöksijä erkoisseita ja -välineitä 

joja. Onnistuessasi = kauppiashirviöiltä. Käytä 
tuhoamaan hämä- energiahippuja säästeliäästi 

häkin saat luodilta äläkä kerää niitä yli maksi- 

mirajan 
suojaavan kilven 

3,0 3,0 4,0 3,0 

[1 
Sinun on itsepäisesti ammuttava ovea kohti, päästäksesi käytä- 
vään no 1. Eihän lukittuja ovia saa muuten ilman avainta auki! 
Käytävässä asustavat kaikenlaiset limaiset nilviäiset. Et kuiten- 
kaan tarvitse mitään erikoisasetta edes siinä vaiheessa, kun saavut 
käytävän päähän, missä kohtaat vihollishahmon. Pysy liikkeellä ja 
ammu jatkuvasti, niin yritteliäisyytesi palkitaan: saat kuunmuo- 
toisen avaimen ja spiraaliaseen. äi] 

1 
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Tälstä huoneesta löytyy salasana. Kirjaa se 
muistiin niin voit milloin hyvänsä jatkaa 
peliä tästäkohdasta. Tästä huoneesta pää- 
see myös Käytävään no 11, joka on huo- 
mattavasti vaarallisempi kuin käytävä no 
1. Jos satut tarvitsemaan lisäpisteitä 

hahmollesi, voit yrittää saavuttaa niitä am- 
pumalla kaikki näytössä näkyvät viholliset. 

Energiatankki 

Hurja hämähäkki: 
Saat punaisen hymykalan kiitok- 
seksi siitä, että päästät hurjan hä- 
mähäkin päiviltään. Punainen hy- 
mykala lisää mahdollisuuttasi ke- 
rätä enemmän energiahippuja. 

"Yksi suuntako? 
"Älä välitä nuolista, ne on 
| suunniteltu A 
hämäykseksi. 

Salasanahuone Tuplalaser 

Tarvitset kaikki voimabonukset selvitäksesi tästä käytävästä. Tähdenmuotoinen äyriäinen: 
Käytävän päässä eie IE E 
kohtaat katalan Optomon- 3 z TK STA js Mamas 
hahmon. Parhaiten selviät - 5 lähelle sitä ja ammuttava tavalli- 
siitä pysyttelemällä näytön - Tä | sella kanuunalla. Palkinnoksi saat 
keskiosassa ja varomalla | : 9 i tulipallon! 
vihreitä lonkeroita. Ne ovat 1 3 z , 
hengenvaarallisia! - KN 

Tähdenmuotoinen 

Sokkelo no 3 on pieni, mutta äyriäinen: 
hengenvaarallinen. Vältä tais- Kanuunasi tehokkuus paranee, 

Hurja Hamasaki teluja ja säästä energiahippuja kun tuhoat tämän äyriäisen. 

Tämä hämähäkki on ilkeä, mutta mahdollisuuksien mukaan. H 

voi tuottaa Sinulle ylimääräisen 
— erikoisaseet ksi saat punai- , 

= Sininen hymykala H | Aloitus 

a Käsittely 
[I Luodinsyöksijä .150 

Voimasydän ..... 150 ; a ä : 

[8 Pikalaukaus......150 ; 4 Luodinsyöksijä 

Tämä on nopeavauhtisin käytävä tähän men- 
E nessä. Siitä on melkein mahdoton selviytyä 

E E N Patercancerorumin saa tuhottua parhai- || vahingoittumatta. Vihollishahmo on nimel- 
Aukaistaksesi oven on Sinun koskettava ten seuraavalla tavalla: Pysyttele näytön tään Punainen Fliipa, jonka suusta verenhi- 
kaikkiin oranssinvärisiin kehiin, jotka si- keskiosan alareunassa, ammu kanuunalla moiset poikaset soljuvat yhtenä virtana. 
jaitsevat oviaukon luona. Pääset etene- ja heitä tulipalloja. Patercancerorumin Opettele niiden liikkeet, niin tuhoaminen 
mään vihollishahmon Patercancerorumin kätköistä löydät avaimen, jonka avulla sujuu helpommin. Palkinnoksi saat hyper- 
luo, jos saat kaikki voimabonukset. pääset labyrinttiin no 4. laserin. 
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